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Risicom 64 


L'intero globo è in pericolo: le forze 
dei più crudeli strateghi sembrano es- 
sere pronte a tutto per conquistare i ter- 
ritori contesi. Sarete in grado di imper- 
sonare questi terribili sanguinari e di- 
ventare voi stessi padroni del mondo? 

Vi troverete immersi in questo scon- 
tro temerario fino all'ultimo sangue do- 
ve all'astuzia si alterna la fortuna e alla 
strategia, la segretezza. 

Dopo aver caricato e mandato in ese- 
cuzione il programma, dovrete digitare 
il numero dei giocatori, che varia da 
due a sei ed il vostro nome. 

A questo punto avrà luogo l’assegna- 
zione casuale delle armate e, successi- 
vamente, apparirà la scritta: “messag- 
gio segreto per l’'armata......, deve ve- 
derlo solo......”’. Il giocatore citato, sen- 
za essere visto dai restanti e dopo aver 
premuto f3, potrà leggere il proprio o- 
biettivo (vedi tab 3). Consigliamo di an- 
notarvi l’obiettivo segreto poichè una e- 
ventuale dimenticanza compromette- 


rebbe sicuramente la vostra possibilità 
di vittoria che consiste, appunto, nel 
raggiungimento dell'obiettivo. 

Premendo nuovamente f3, apparirà il 
vostro simbolo segreto. Annotate an- 
che quest’ultimo. 


Disposizione delle armate 


Quandoa tutti i giocatori saranno stati 
assegnati obiettivo e simbolo, verrà vi- 
sualizzata la mappa del gioco (l’intero 
globo con tutti i continenti). Il computer 
provvederà ad assegnare casualmente 
un certo numero di territori (tab 2) alle 
diverse armate e porrà automatica- 
mente un'unità di presidio su ognuno di 
essi. 

I giocatori dovranno ora disporre sui 
territori in loro possesso (contraddistinti 
dal colore della propria armata), un 
certo numero di unità iniziali (tab 2) in- 
serendo la sigla del territorio ed il nu- 
mero di unità che vi si intendono 


posizionare. 

Il giocatore che possiede l'armata 
verde sarà il primo ad iniziare il gioco; 
tale vantaggio iniziale sarà però com- 
pensato dal fatto che dovendo egli 
stesso posizionare per primo le unità, 
non potrà immaginare come quest'ulti- 
me saranno disposte dagli avversari. 

Dopo che tutti i giocatori avranno col- 
locato sui territori le unità iniziali, si pas- 
serà alla fase dei rinforzi. 


Rinforzi 


Ad ogni suo turno di gioco, ciascun 
giocatore avrà diritto ad una unità di rin- 
forzo ogni 2 territori posseduti in quel 
momento. Se per esempio un giocato- 
re possiede 11 territori, avrà diritto a 5 
unità di rinforzo (11:2=5). L'eventuale 
resto (in questo caso 1), non verrà 
considerato. 

Se un giocatore, inoltre, entrerà in 
possesso di uno o più continenti, avrà 


diritto ad alcune unità supplementari ad 
ogni turno di gioco (tab 1). 

Ogni singolo territorio potrà essere 
occupato da un numero massimo di 99 
unità; cercando di rinforzarlo ulterior- 
mente perderete tutte le unità di rinforzo 
come penalità. 


Bonus 


Al termine di ogni “turno positivo” 
(quando il giocatore durante il'proprio 
turno, conquista almeno un territorio), 
comparirà un simbolo nell'apposito ri- 
quadro; se quest'ultimo sarà identico al 
simbolo apparso nella prima fase di 
gioco (la fase relativa all'assegnazione 
degli obiettivi), il giocatore otterrà un 
bonus (tre armate supplementari). 

In tutti i casi, dopo tre turni positivi, il 
giocatore conquisterà tre bonus. 

I bonus possono essere usati all’ini- 
zio del proprio turno di gioco (non pri- 
ma del quarto turno) e sono cumulabili 


fino a un numero massimo di nove; o- 
gni tentativo di accumulare ulteriori bo- 
nus porterà alla perdita degli stessi co- 
me penalità. 


Spostamenti 


Durante ogni turno di gioco, vi verrà 
chiesto più volte se intendete fare 
spostamenti. 

Gli spostamenti dovranno osservare 
le seguenti regole: 

a) è consentito un solo spostamento 
ad ogni turno. 

b) gli stati interessati dovranno essere 
confinanti ed entrambi in possesso del 
giocatore che intende fare lo sposta- 
mento; le linee tracciate sugli oceani, 
vanno a toccare due stati confinanti 
(raggiungibili via mare). Essendo la ter- 
ra rotonda, si potrà attaccare e si po- 
tranno fare spostamenti dall’Alaska alla 
Kamchatka e viceversa. 

c) il giocatore dovrà sempre lasciare 


almeno un'unità a presidiare i territori in 
SUO possesso. 


Combattimenti 


Ogni giocatore al suo turno di gioco 
potrà attaccare ad oltranza fin quando 
lo riterrà opportuno; in qualunque mo- 
mento potrà passare il gioco agli 
avversari. 

Il gioco prevede tre opzioni: 

D= attacco con i dadi 

A= attacco con arcade 

P= passare il turno 

Se la vostra scelta si riferirà alla stra- 
tegia dell’attacco, il computer vi inviterà 
a comunicare le sigle degli stati interes- 
sati e il numero delle armate coinvolte 
nello scontro. 

Ad ogni singolo attacco, sia l’attac- 
cante che il difensore, potranno utiliz- 
zare per lo scontro un numero massimo 
di tre unità. L'attaccante dovrà sempre 
lasciare un'unità di presidio sul territo- 


rio dal quale sta attaccando. Se per e- 
sempio un giocatore attacca da uno 
stato occupato da tre unità, potrà utiliz- 
zarne soltanto due per lo scontro. 


Attacco con i dadi (D) 


Il computer lancerà casualmente tan- 
ti dadi quante saranno le unità interes- 
sate allo scontro. 

| punteggi ottenuti osserveranno le 
seguenti regole: 

a) il dado con il punteggio più alto ot- 
tenuto dall’attaccante verrà confrontato 
con il punteggio più alto ottenuto dal di- 
fensore. Se è più alto il punteggio del- 
l'attaccante, il difensore perderà 
un'unità. | 

b) se è più alto il punteggio del difen- 
sore o in caso di parità, l'attaccante 
perderà un'unità. 

L'esito dello scontro sarà comunque 
visualizzato nello stesso schermo dove 
compariranno i dadi. 


Attacco con arcade (A) 


L'attaccante è rappresentato da un 
carro armato che deve oltrepassare un 
ponte (joystick in porta 1), mentre un 
soldato armato di bazooka, rappresen- 
ta il difensore(joystick in porta 2). 

Chi disponesse di un solo joystick 
potrà utilizzare per l'attaccante i ta- 
sti:2(avanti);  ctri(indietro);  i(alza il 
bazooka);(-(abbassa il bazooka); 
spazio(fuoco). 

Anche in questo caso, sia l’attaccan- 
te che il difensore, non potranno utiliz- 
zare per lo scontro più di tre unità. 

L'attaccante ha a disposizione tanti 
colpi quante sono le unità con le quali 
attacca, più uno; il difensore dispone di 
tre colpi per ogni unità con la quale 
si difende. 

Esempio: 

attaccante 3 unità --) 4 colpi 

difensore 2 unità --) 6 colpi 

Per determinare l’esito finale, tenete 
in considerazione le seguenti regole: 

a) l'attaccante conserva tutte le unità 


iniziali se riesce ad attraversare il ponte 
senza mai essere stato colpito o se rie- 
sce a distruggere tutte le unità della 
difesa. 

b) se l'attaccante non riesce ad attra- 
versare il ponte prima dello scadere del 
tempo perde tutte le sue unità (comun- 
que mai più delle unità iniziali della 
difesa). 

c) se l’attaccante riesce ad attraver- 
sare il ponte ma è stato colpito una o più 
volte, perde tante unità quante sono le 
unità finali della difesa. 

d) il difensore conserva tutte le sue u- 
nità se riesce a colpire tutte le unità del- 
l'attacco, o se riesce a non far attraver- 
sare il ponte all’attaccante. 

e) se il difensore è stato colpitouna o 
più volte, perde tante unità quante sono 
le unità finali dell'attaccante. 

Durante il combattimento, nella parte 
destra dello schermo sarà sempre vi- 
sualizzato il numero delle unità ancora 
in gioco e il numero di colpi a di- 
sposizione. 

Alla fine del combattimento verrà vi- 


sualizzato l’esito dello scontro. 


Consigli utili 


Non disperdete le vostre forze in at- 
tacchi disordinati, molto spesso una 
cauta attesa è più profiqua di un vee- 
mente attacco; ricordate che a parità di 
forze, in entrambe le strategie di attac- 
co, la difesa ha più probabilità di 
SUCCESSO. 

E' controproducente indebolire sen- 
za distruggere un’ armata avversaria 
poichè si rischia di favorire il giocatore 
che eventualmente dovesse eliminarla. 

Eventuali anomalie riscontrabili du- 
rante lo svolgimento del gioco sono im- 
putabili esclusivamente al cattivo fun- 
zionamento di uno o entrambi i 
joystick. 


TABELLA 1 


AMERICA SETT. 
(5 unità) 

Alberta 

Alaska 

Canada 
Groenlandia 
Labrador 

Messico 

Ontario 

Texas 


AMERICA MERIDIONALE 
(2 unità) 


Argentina 
Brasile 
Perù 
Venezuela 


ALB 
ASK 
CAN 
GRO 
LAB 


ONT 
TEX 


ARG 
BRA 


VEN 


AFRICA 
(3 unità) 


Congo 
Egitto 
Marocco 
Kenia 

Sud Africa 


ASIA 
(6 unità) 


Afganistan 
Cina 

india 

Iraq 

Siam 
Siberia 
Kamchatka 
Tibet 
Ucraina 


CON 
EGI 
MAR 
KEN 
SAF 


AFG 
CIN 
IND 
IRA 
SIA 
SIB 

KAM 
TIB 

UCR 


EUROPA 
(4 unità) 


Francia 

Italia 
Germania 
Gran Bretagna 
Scandinavia 
Spagna 


OCEANIA 
(2 unità) 


Guinea 
Queensland 
Tasmania 
Victoria 


FRA 
ITA 


GBR 
SCA 
SPA 


GUI 
QUE 
TAS 
VIC 


TABELLA 3 (obiettivi) 


- Devi conquistare la totalità dell’Euro- 
pa, del Sud America, più un continente 
a tua scelta. 
- Devi conquistare la totalità dell’Euro- 
pa, dell’oceania più un terzo continente 
a tua scelta. 
- Devi conquistare la totalità dell'Asia e 
del Sud America. 
- Devi conquistare la totalità dell’Asia 
e dell’Africa. 
- Devi conquistare la totalità dell’Ocea- 
nia, del Sud America, più un continente 
a tua scelta. 
- Devi distruggere l’armata xxxxxx. Se 
sei tu stesso l’armata xxxxxx o se que- 
sta è già stata distrutta il tuo obiettivo è 
di conquistare xx territori (vedi sotto). 
- Devi conquistare xx territori. 

(vedi sotto) 

n. di territori da conquistare 
in base al n. dei giocatori 


n. giocatori n. territori 
2 25 
3 20 
4 18 
5 17 
6 16 


Mission Twain 


Il pallido sole del sistema Twain si al- 
za lentamente all’orizzonte, liberando il 
lussureggiante mondo dall’oscura pre- 
senza delle ombre. 

La notte non è mai stata amica del- 
l’uomo; nemmeno in questo mondo 
lontano dal centro magnetico della ga- 
lassia; nemmeno qui! 

Ancora nessuno è riuscito a capire il 
motivo della presenza della vita su que- 
sto pianeta decisamente inospitale, ep- 
pure la foresta vergine si stende in tutte 
le direzioni, come un'’immenso mare 
verde che si apre al tuo passaggio per 
poi chiudersi dietro di te. 

Eppure il tuo assistente aveva avuto 
quella sensazione... di pericolo... o di 
premonizione? Non occorre scervel- 
larsi; tu non sei in grado di pilotare l’a- 
stronave da solo ed i tuoi compagni so- 
no spariti da ormai tre giorni... è assolu- 
tamente necessario ritrovarli prima 
che... prima che anche tu sparisca. 


Mentre cammini attraverso la jungla ti 
tornano in mente le ultime decisioni 
prese dal consiglio planetario riguardo 
il permesso accordato ai grandi indu- 
striali di poter-sfruttare le risorse naturali 
dei pianeti colonizzati. Ripensi alle bat- 
taglie combattute al consiglio dove già 
dal principio cercavi di dissuadere | 
Grandi Saggi dai loro propositi lucrosi, 
a favore di un discorso più ecologico e 
razionale, non distruzione e sfrutta- 
mento ma razionale utilizzo delle risor- 
se offerte dai pianeti colonizzati; facen- 
do attenzione a non ripetere gli errori 
commessi sulla Terra... ma la strada 
sbagliata era già stata intrapresa. 

Il gioco Mission Twain è un'avventura 
ambientata nel prossimo futuro; la terra 
è alle prese con i problemi del sovraf- 
follamento. Contemporaneamente si 
sviluppa notevolmente la scienza spa- 
ziale, che permette all'uomo di aprire 
nuovi orizzonti nei più nascosti angoli 
della galassia. 

Il pianeta Twain si è rilevato un'ottima 


sorgente di materiale per quanto ri- 
guarda gli studi sull'ambiente e sull’a- 
dattamento umano ai diversi sistemi 
stellari; inoltre è quello che mostra il 
maggior numero di forme di vita nella 
galassia, oltre ovviamente alla terra. Il 
pianeta Twain è però anche un incredi- 
bile investimento nel campo minerario 
e molti interessi sono in gioco... forse 
troppi. 

La relazione inviata dalla sonda auto- 
matica di Aldebaran pone però nuovi 
quesiti: forse il pianeta Twain è un luogo 
pericoloso ed inospitale; la tua spedi- 
zione dovrà provarlo! 

Per giocare a mission Twain non 0c- 
corre utilizzare il joystick ma... il cervel- 
lo; occorre infatti analizzare ogni frase 
che compare sullo schermo ed istruire 
l'astronauta su ciò che dovrà fare, se- 
condo quello che a voi sembrerà più lo- 
gico. Oltre ai soliti comandi del tipo: 
"*prendì, ’esaminà, 'scavà ecc. si posso- 
no impartire alcuni comandi detti... di 
sistema: 


-load; carica la posizione precedente- 
mente salvata. 
-save; salva la posizione corrente. 
-score; visualizza il punteggio otte- 
nuto. i 
-fine; termina l'esecuzione del pro- 
gramma. 
-ij fornisce una lista degli oggetti 
posseduti. 
-aiuto; fornisce un piccolo aiuto. 
-nj muove verso nord. 
-s; muove verso sud. 
-e; muove verso esi. 
-0j muove verso ovest. 

Non occorre dire altro... possano | 
tuoi suggerimenti aiutare la spedizione 
a salvare Twain. 


Demoni 


In questo gioco dalle stupende quali- 
tà grafiche e sonore, dovrai impersona- 
re il mago Gillot che, impegnato nella e- 
terna lotta contro le forze del male, 


scenderà negli abissi oscuri, nel regno 
di Terrorland. 

Dopo anni di continui ed intensi studi, 
il mago Gillot si è reso conto che a nulla 
sarebbe servito cercare di combattere il 
nemico senza conoscerlo interiormen- 
te; così un bel giorno il mago Gillot de- 
cise di partire per Terrorland con il suo 
assistente Italus. 

L'imprevisto però era dietro l’angolo; 
l'assistente Italus non fu insensibile alle 
lusinghe di Straplon, il re di Terrorland 
ed in una notte buia e malvagia Italus 
fuggì. 

Il mattino mostrava a Gillot il grigiore 
di una potenza oscura proveniente dal 
centro di Terrorland, al quale lui si era 
incautamente avvicinato. Solo allora si 
rese conto della scomparsa di Italus; il 
terrore lo assalì e quando si rese conto 
di essere circondato dalle forze del ma- 
le capì di avere ben poche possibilità 
di salvezza. 

Cominciò così a correre verso la pa- 
ce della sua casa ma la via era lunga e 
pericolosa e Straplon gli aveva inviato 


contro tutto il suo malefico esercito. 
No... non sarebbe stato facile sfuggire 
ai Demoni. 

Per giocare utilizza il joystick in porta 
due e muoviti attraverso le lande deso- 
late di Terrorland; il tasto fire lancia gli 
incantesimi contro i demoni. Cerca di 
superare tutte le insidie di Terrorland e, 
se proprio non ci riesci, goditi la stu- 
penda musica di sottofondo. 

Occorre fare un minimo di attenzione 
durante il caricamento, in quanto ab- 
biamo adottato particolari accorgimenti 
software per ridurre le dimensioni del 
programma; per cui, quando il pro- 
gramma sarà stato caricato (quindi 
quando il registratore sarà fermo) at- 
tendete circa 10-15 secondi ancora a 
video spento, dando modo al program- 
ma di operare correttamente. Non toc- 
cate assolutamente alcun tasto durante 
la suddetta fase, altrimenti potreste 
bloccare il sistema irrimediabilmente, 
costringendovi a dover ricaricare tutto 
da capo. 


Level shock 


In questo entusiasmante gioco dove 
la vostra abilità e prontezza di riflessi 
saranno messi a dura prova, imperso- 
nerete un avventuriero cacciatore di 
tombe rimasto imprigionato nel palazzo 
imperiale nelle rovine di Uruk. 

L'antico architetto aveva evidente- 
mente previsto una simile situazione e 
le trappole abbondavano dovunque; 
infernali marchingegni che muovono 
pesanti muri in tutte le direzioni. Riusci- 
rai, utilizzando il tuo zainetto propulso- 
re, a risalire i vari livelli dellatomba ed a 
trovare l'uscita? 


Per giocare utilizza il joystick in porta 
uno oppure i tasti: 


-CTRL : sinistra. 
-2 : destra. 
-SPAZIO : fire. 


Errori made in Italy. 


Capita abbastanza spesso che un 
programmatore alle prime armi si veda 
costretto a sfogliare voluminosi manua- 
li di istruzioni per comprendere il signi- 
ficato di quegli incomprensibili mes- 
saggi inviati dal computer in seguito a 
probabili errori di programmazione. 

Capita anche, forse un po' meno 
spesso, che alcuni programmatori me- 
no pazienti decidano di interrompere la 
loro attività a causa delle difficoltà 
della lingua. 

A questo punto entra in ballo la crea- 
tività dei nostri collaboratori ed ecco 
pronti... i messaggi di errore tradotti in i- 
taliano, ad uso e consumo di tutti coloro 
che non si sono ancora arresi. Vediamo 
quindi il fatidico “Syntax error” trasfor- 
mato in un amichevole (e comprensibi- 
le!) “Errore di sintassi”, un cattivo ‘“Bad 
subscript error” corretto in “Matrice 
non definita” e così via, per la gioia di 
tutti coloro che si sono appena avvici- 


nati allo sconfinato mondo del com- 
puter. 

Il programma, una volta caricato, an- 
drà immediatamente in esecuzione, a- 
bilitando tutte le traduzioni dei messag- 
gi di errore. Tali traduzioni resteranno 
abilitate finchè non verranno premuti i 
tasti “RUN/STOP” e “RESTORE” op- 
pure finchè non verrà impartita la se- 
guente istruzione: “POKE 1,55". 

Una volta disattivati, i messaggi pos- 
sono essere riutilizzati mediante l’istru- 
zione: “POKE 1,54” data in modo diret- 
to o in modo programma indipen- 
dentemente. 


Ai confini della realtà. 


Ore 23.19. Si incendia il motore che è 
stato appena colpito da un fulmine. 

L'aereo perde quota e tu, giovane e 
brillante manager di successo, decidi 
di abbandonare l’aereo in modo da po- 
terti salvare. 


Mentre il paracadute si apre scorgi 
sopra di te l'aereo in fiamme che si al- 
lontana tra le nuvole basse e poi più 
nulla... 

Un terribile colpo di vento spezza una 
delle cinghie del paracadute e tu piom- 
bi pesantemente nelle gelide acque 
dell'oceano atlantico; senti le gambe ir- 
rigidirsi ma riesci ugualmente a liberarti 
del paracadute; perdi i sensi... 

Il raggio di sole ti colpisce gli occhi e 
tu ti risvegli su una assolata spiaggia... 
deserta, sembra. Dopo il primo attimo 
di smarrimento decidi di esplorare l’i- 
sola e cercare di capire dove ti potresti 
trovare. Probabilmente tu non capirai 
molto di navigazione e di mappe nauti- 
che ma la presenza di un isola al centro 
dell'oceano atlantico è alquanto so- 
spetta e non sapresti davvero darle un 
nome... non razionalmente almeno. 


E' inutile però restare sulla spiaggia 
ad aspettare; è necessario invece co- 
minciare ad esplorare l’isola e cercare 
qualche possibilità di salvezza. 


Il gioco consiste in una piacevole av- 
ventura sull’isola dell'eterno giardino 
ed il giocatore dovrà istruire il protago- 
nista sulle azioni da compiere per poter 
proseguire. Le istruzioni vengono im- 
partite secondo lo standard delle av- 
venture presenti oggi sul mercato, te- 
nedo presente però un paio di limi- 
tazioni: 

1) Il computer riconosce solamente 
frasi composte da un verbo ed un nome 
(fatta eccezione per alcuni casi che ve- 
dremo dopo). 


2) La prima delle due parole deve ne- 
cessariamente essere uno dei verbi 
specificati nella testata del programma. 

Esistono inoltre particolari istruzioni 
ad una parola sola che controllano il si- 
stema, escludendo quelle che asse- 
gnano le direzioni da seguire, tali paro- 
le forniscono l'inventario, salvano la 
posizione e così via. Una completa de- 
scrizione dei verbi e dei nomi utilizzati 
dall’avventura è comunque fornita, lo 
ripetiamo, in testa al programma. 


Buon divertimento e... sfruttate i con- 
sigli che vi verranno dati di volta in 
volta. 


Nazioni europee. 


Il professore si siede dietro la catte- 
dra e lentamente, quasi in modo solen- 
ne, apre il registro personale. 

Il dito scorre nervosamente tra i nomi 
mentre la tensione cresce a dismisura 
tra le file dei banchi; tutti gli occhi sono 
puntati verso le labbra del professore 
che alla fine si muovono e pronunciano 
il cognome... . 

L'interrogazione. L'atto che pone una 
solida e permanente barriera tra il pro- 
fessore e l'alunno il punto d’incontro 
degli sforzi trimestrali e forse di due 
punti di vista. 

Ora il computer veste i panni di un 
preciso ed attento interrogatore che 
pone all’alunno diverse domande di ti- 


po geografico riguardo le nazioni d'’Eu- 
ropa; presentandone anche una rap- 
presentazione grafica. 

Dopo una serie di trentatrè domande 
il computer formula un giudizio in base 
alle risposte date ed assegna un voto 
allo studente. Buona fortuna... anzi, in 
bocca al lupo! 
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